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Del diario perdido del Mago Barend Anselberg 


Mi huida. Día 1. 1272 


Ahora escapo a pie hacia el noreste a través de la brecha húmeda de las montañas hasta Ban 
Glean, donde viajaré a Port Vanis utilizando mi megascopio. He informado apresuradamente a mi 
compañero en Ban Glean de que estoy yendo hacia él. Por desgracia, poco después mi megascopio 
fue engullido por un Arachas en la alcantarilla y, probablemente, sin él, habría sido yo la comida de 
ese bastardo. Algo lo habrá deteriorado (¿tal vez la Dimerita utilizada en el asedio?). Las tácticas 
nilfgaardianas me son desconocidas, muy a mi pesar. Tal vez el megascopio tan solo se rompió en el 
momento más inoportuno. En cualquier caso, el asedio nilfgaardiano a Maribor continúa mientras 
escribo esto y estoy arruinado económicamente, aunque no del todo. De mi trabajo, solo he 
conseguido salvar una de las piernas de mi prototipo, mis apuntes y un bote de semillas de 
espárragos. Gracias a Codi Bwyd, no moriré de hambre. 


Mi huida. Día 3. 1272 


Se ha producido una tragedia. Mi pierna favorita se ha desprendido tras romperse por la 
articulación de la rodilla y ha sido absorbida por el lodo cerca de Flotsam, por lo que he tenido que 
iniciar una prueba apresurada de mi pierna prototipo. Esto ha servido para que mi viaje por el 
fango sea menos cómodo ya que no estoy familiarizado con la extremidad, pero aun así he seguido 
adelante. He recogido la sección rota de mi prótesis para estudiarla en el futuro y reforzarla, 
aunque hay que admitir que la extremidad nunca fue concebida para entornos como este sucio 
pantano, ni para un uso tan intenso como el de escapar del ejército nilfgaardiano. La ciudad de 
Flotsam no es mejor, ya que se ha sumido en el caos tras la muerte de su líder local. He optado por 
no pasar la noche, pero he conseguido algo caliente para comer, aunque no sé qué es. Empiezo a 
sentirme mal al pensar en comer espárragos. 


Mi huida. Día 5. 1272 


He alcanzado a Ban Glean más tarde de lo que había planeado en un principio, pero todavía 
vivo y casi ileso. Tras un baño caliente y un vaso de Reserva de Cola Roja, me siento 
suficientemente revitalizado. Puede que no me importe la política de los nilfgaardianos, o su 
opinión sobre el arte que practico, pero puedo apreciar su dominio de la enología. Me llevaré 
otra botella cuando me teletransporte por la mañana para celebrar mi nueva vida de soltero en 
Port Vanis. ¡Fuera lo viejo y dentro lo nuevo! 


Mi huida. Día 29. Diecinueve de febrero de 1272 


Port Vanis es una encantadora ciudad sobre el mar, construida con una arquitectura intacta 
desde las Guerras del Norte y con un refrescante frío en el aire. He encontrado una modesta 
residencia para con vistas al Golfo de Praxeda y he establecido en ella el más rudimentario de 
los laboratorios. Admito que en todo el lío de establecerme he descuidado este diario, pero hoy 
me apetecía especialmente dejar constancia de un acontecimiento. Ayer, mientras bebía en la 
taberna local, me encontré con un compañero de Ban Ard, nada menos que Elgan de Verden. 
Parece que ha viajado a Kovir para investigar las vetas de Kryobelitium que impregnan las 
montañas de esta región. Hemos establecido un vínculo a través de las bebidas y, mientras 
compartía mis vivencias en ese maldito lodo cerca de la desdichada ciudad de Flotsam, se 
interesó en ver mi investigación sobre el refuerzo de la prótesis, ¡y en incorporar algunas de 
sus teorías en el diseño! Con tales encantamientos, podríamos crear una prótesis que permita 
una recuperación casi completa de la función. Tiene un conocido brujo, Voren de Dillingen, 
que puede ser útil en nuestras pruebas. Los datos de una prueba de esfuerzo tan completa 
serían más que excelentes. He ofrecido a Elgan el uso de mi habitación de invitados durante su 
estancia y, aceptando, ha vuelto a su posada para recoger sus notas. Llegará por la mañana. 


Discapacidad y The Witcher 


El mundo de The Witcher es tan peligroso 
como mortal. Las guerras asolan el continente, 
los monstruos campan a sus anchas y la 
epidemia de catriona resurge y se extiende. 
Los que sobreviven a estos peligrosos tiempos 
cambian mental y físicamente. Los soldados 
regresan con heridas y cicatrices de guerra, los 
brujos, con miembros triturados por las fauces 
de un monstruo y los civiles con 
complicaciones causadas por la epidemia. La 
discapacidad se presenta de muchas formas, 
algunas desarrolladas en el vientre materno, 
otras adquiridas en el transcurso de la vida y, 
cuando se juega en este mundo, es importante 
que el juego refleje la realidad. 


Dado que el peligro es el núcleo de The 
Witcher, no es razonable asumir que todas las 
personas que viven en el continente son aptas, 
por lo que no todos los personajes de los 
jugadores lo serán. O, si lo son, no lo serán en 
todas las situaciones. Los juegos de rol de 
fantasía no suelen tener esto en cuenta a pesar 
del estilo del traicionero estilo de vida que 
ofrecen; luchar contra monstruos, utilizar 
magia y ser los protagonistas. Construimos en 
nuestras mentes lo que creemos que es el 
"héroe perfecto"; un ser fuerte, valiente y 
justo. 


Los mundos en los que jugamos son 
peligrosos y, por tanto, existen las personas 
discapacitadas. Al igual que en la vida real, 
las personas discapacitadas de estos 
escenarios son igual de capaces y no hay 
razón por la que no puedan ser representadas 
en el juego. 


Un soldado con un brazo protésico puede 
montar su caballo; un mago en silla de ruedas 
puede lanzar hechizos devastadores sobre sus 
enemigos; un brujo con una pierna protésica 
puede clavar a un Nekker en el barro mientras 
le atraviesa la garganta con su espada de plata. 
Las personas discapacitadas se ajustan, se 
adaptan y trabajan con sus discapacidades en 
todos los aspectos de su vida, no las 
"superan". Este suplemento pretende reflejar 
esto de forma sensible y positiva. 
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Sillas de Ruedas 


La historia no aclara quién fue la primera 
persona que añadió ruedas a una silla para 
mejorar la movilidad de quienes la 
necesitaban, pero han sido los artesanos e 
inventores quienes han mejorado los diseños a 
lo largo del tiempo. 


Cualquier ataque realizado contra una 
persona en silla de ruedas se dirigirá hacia 
ella en lugar de a la silla. 


Silla de Ruedas básica 


Pesadas y poco prácticas para los estilos de 
vida más activos, son, sin embargo, las más 
utilizadas por los campesinos de todo el 
continente. Su diseño sencillo permite la 
movilidad y la comodidad diarias, así como la 
facilidad de mantenimiento y su reparación. 


Efecto: Mientras se utiliza una Silla de 
Ruedas básica, se anula cualquier reducción 
de MOV, Esquivar/Zafarse y Atletismo 
causado por una Herida Crítica o una 
discapacidad preexistente. Sin embargo, 
cualquier acción que implique nadar o 
escalar tiene un penalizador de -3 en la 
tirada. 


Disponibilidad: Universal 
Peso: 6 
Precio: 50 


Silla de Ruedas de calidad 


Un excelente trabajo de artesanía. Estas 
ligeras sillas son las más comunes de ver en 
pueblos y ciudades. Su estructura elegante y 
sus ruedas inclinadas les permite ser 
utilizadas con facilidad en casi cualquier 
entorno. 


Efecto: Mientras se utiliza una Silla de 
Ruedas básica, se anula cualquier reducción 
de MOV, Esquivar/Zafarse y Atletismo 
causado por una Herida Crítica o una 
discapacidad preexistente. Sin embargo, 
cualquier acción que implique nadar o 
escalar tiene un penalizador de -1 en la 
tirada. 


Disponibilidad: Escasa 
Peso: 3 
Precio: 200 


Rango de 
discapacidad 


Este suplemento tiene 
como objetivo ayudarte a 
representar la 
discapacidad de forma 
sensible, pero se centra 
específicamente en las que 
tienen que ver con las 
prótesis y las sillas de 
ruedas. No cubre todas las 
discapacidades: la 
discapacidad es un 
espectro, no un monolito, 
y no hay dos experiencias 
iguales. 


Diagramas de Sillas de Ruedas 


Nombre Nivel DO de Artesanía 
Silla de Ruedas Hors 
básica 
Silla de Ruedas Adepto 8 horas 


de calidad 


Prótesis 


Lo que comenzó como simples ganchos y garfios ha 
evolucionado hasta convertirse en elaboradas creaciones. A 
medida que Nilfgaard avance hacia el norte, las prótesis se 
convertirán en algo habitual en el continente. 


Cualquier ataque realizado contra un miembro protésico 
se redirige hacia su portador. 


Prótesis Básica 

De fabricación y funcionamiento sencillo, estas prótesis no 
son sofisticadas, pero cumplen su función. Pueden ser 
manos de madera, garfios o diseños más refinados en los 
que se utiliza la gravedad para hacer maniobrar las 
articulaciones. 


Efecto: Mientras se lleva una Prótesis Básica, el miembro 
tiene un rango completo de movilidad y función y se anula 
cualquier reducción de MOV. Todas las tiradas de ataque 
y defensa se hacen con un -3. En el caso de una Prótesis de 
pierna, todas las tiradas de Esquivar/Zafarse se hacen con 
un -1. Además, una Prótesis Básica no puede utilizarse 
para canalizar el caos.. 


Disponibilidad: Universal 
Peso: 2 
Precio: 50 


Prótesis Mágica 

Los materiales sólidos hacen que estas prótesis se adapten 
cómodamente a la mayoría de los estilos de vida. Con un 
diseño más anatómico y con incrustaciones de encantos 
sencillos, son capaces de soportar grandes impactos y 
realizar complejas funciones motoras. 


Efecto: Mientras se lleva una Prótesis Mágica, el miembro 
tiene un rango completo de movilidad y función y se anula 
cualquier reducción de MOV. Además, una prótesis mágica 
no puede utilizarse para canalizar el caos. 


Disponibilidad: Rara 
Peso: 1 
Precio: 500 


Inversión | Precio 


Componentes 


Algodón (x5), Lino (x1), 
Madera (x8) 38 76 
Algodón (x6), 


Grasa Lubricante (x2), Acero (x1), 
Cuero (x2), Madera (x8) 


Prótesis de Brujo 

Construidas por Barend Anselberg y Elgan de Verden para 
resistir los desafíos de Voren de Dillingen. Posteriormente 
han sido replicadas para su uso por otros Brujos. Estos 
miembros están fuertemente reforzados y son capaces de 
resistir las fuertes mandíbulas de una mantícora y seguir 
siendo funcionales. 


Efecto: Mientras se lleva una Prótesis de Brujo, el 
miembro tiene un rango completo de movilidad y función y 
se anula cualquier reducción de MOV. Una Prótesis de 
Brujo puede utilizarse para canalizar el caos a través de 
runas mágicas talladas, infundiendo Ouintaesencia de 
forma similar a un amuleto mágico. Los nudillos y 
punteras de plata añaden 1d6 de daño de plata a cualquier 
puñetazo o patada realizados con una Prótesis de Brujo. 


Disponibilidad: Rara 
Peso: 2 
Precio: 800 


Prótesis de Conducto 

Construida por Barend Anselberg y Elgan de Verden, la 
Prótesis de Conducto es la culminación de la investigación 
protésica de Barend llevada a la práctica por las numerosas 
teorías mágicas de Elgan. Aunque hermosa en su diseño y 
poderosa como focalizador, resultó insuficiente para su 
objetivo original de crear una prótesis para Brujos. Desde 
entonces, ha sido replicada para su uso por los magos. 


Efecto: Mientras se lleva una Prótesis de Conducto, el 
miembro tiene un rango completo de movilidad y función y se 
anula cualquier reducción de MOV. Una Prótesis de 
Conducto puede utilizarse para canalizar el caos a través de 
runas mágicas talladas, con incrustaciones de Optima Mater 
y Quintaesencia, y actúa como un Foco (2) con el Efecto Foco 
Mayor. 


Disponibilidad: Rara 
Peso: 3 
Precio: 1,000 


Prótesis Novisio 13 honas Algodón (x1), Madera (x3),Cuero (x1) 38 76 


básica 
Algodón (x3), Lino de doble trenzado (x2), 
Prótesis Grasa Lubricante (x4), Ácido para Grabar (x4), 
Mágica | Maestro 10 8 horas Quintaesencia(x2), Madera endurecida (x3), 313 750 


Cuero (x1), Acero (x1) 


Algodón (x2), Lino de doble trenzado (x2), 
Grasa Lubricante (x2), Ácido para Grabar (x6), 
Maestro 2, 9 horas Quintaesencia(x3), Madera endurecida (x2), 600 1200 
Cuero endurecido (x1), Piedra de Afilar (x1), 
Plata (x1), Acero (x2) 


Prótesis de 
Brujo 


Algodón (x4), Lino de doble trenzado (x2), 
Grasa Lubricante (x4), Ácido para Grabar (x8), 
Maestro 24 10 horas Quintaesencia(x4), Gema (x1), 750 1500 
Madera endurecida (x3),Cuero (x1), 
Optima Mater (x1), Acero (x1), Cera (x1) 


Prótesis de 
conducto 


Hace cincuenta años, Voren sufrió una grave lesión por 
aplastamiento durante sus primeros años de Brujo, cuando 
aún era novato e inexperto. Fue durante la cacería de un 
territorial demonio que había estado aterrorizando a los 
pueblos del sur de Cintra; Voren subestimó gravemente la 
fuerza y la astucia del monstruo. Los cazadores locales le 
hicieron creer que se trataba de un joven y que, por lo tanto, 
sería posible abatirlo. 


El combate fue largo, ya que el Brujo se encontró en un 
intento desesperado por acabar con un demonio adulto. 
Aunque al final consiguió matarlo, su brazo izquierdo, 
incluida la mano y los dedos, fueron aplastados por uno de 
los golpes del monstruo, destrozando los dedos y 
fracturando los huesos de la muñeca. 


Ya escaso de pociones y con un alto nivel de toxicidad, 
no pudo tomar una ración de Golondrina y, en su lugar, 
emprendió un viaje de tres días hasta el pueblo más cercano 
en busca de un médico. Para entonces, su curación 
mejorada había surtido efecto fusionando los huesos 
destrozados y dejando su brazo inferior torcido y los dedos 
incapaces de doblarse. 


Cálamo Aromático 


Como medicamento, el 
Cálamo Aromático es más 
para el "roleplaying" que 
para un beneficio específico 
en el juego. Es un analgésico 
tópico que proporciona 
alivio a síntomas como el 
dolor del miembro fantasma 
y el daño nervioso. 


Sustancia: Éter 
Disponibilidad: Común 
Localiz.: Campos y Pantanos 
Cantidad: 1d10 

DO de Forrajear: 12 

Peso: 0,1 kg 

Precio: 18 


Después de aprender a adaptar y depurar 
su estilo de lucha y utilizar Señales con la 
ayuda de una pletina, Voren no tardó en 
volver a la senda del Brujo. Pero la suerte no 
le acompañó. Solo un año más tarde, un 
Ekimmara le desgarró la misma extremidad, 
destruyendo la pletina de apoyo y mordiendo 
profundamente la carne y el hueso. 


Una vez más, la toxicidad de haber 
consumido Golondrina le obligó a vendar las 
heridas y buscar ayuda médica. 


A pesar de encontrar a un médico a 
tiempo, la aceleración de la curación volvió a 
ser un perjudicial, ya que sólo sirvió para 
atrapar restos en la herida que se 
descompusieron hasta convertirse en una 
infección gangrenosa. 


La amputación fue el último recurso y una 
dura experiencia incluso para un brujo. La 
extremidad se extirpó por encima del codo 
para evitar que la infección se extendiera y 
pudiera matarlo. 


El resultado final no fue perfecto ya que el 
procedimiento, sin anestesia y con un médico 
con poca experiencia en amputaciones, le 
causó una importante discapacidad que afectó 
a su vida más que la lesión inicial por 
aplastamiento. Voren no sólo cambió 
físicamente, sino también mentalmente. 


La vida era dura incluso un año después 
de su recuperación. A pesar de ser un fuerte 
luchador con la espada (incluso sin sus 
Señales), Voren notó que el trabajo 
comenzaba a disminuir. Retiraban los 
contratos de los tablones de anuncios cada 
vez que se acercaba y los trabajos que 
conseguía encontrar eran simples cacerías, ya 
que requerían poca habilidad, a cambio de 
una escasa paga. Para algunos, ya no era visto 
como un Brujo capaz de matar monstruos. 
Para otros, era simplemente un lastre. 


Cuando el dinero se terminó y los 
contratos se agotaron, Voren se dedicó a 
dormir bajo las estrellas y a cazar animales 
salvajes para sobrevivir en Lyria y Rivia. No 
solo estaba aislado, sino que estaba alejado de 
lo único que daba sentido a su vida. Como 
brujo, era un arma para matar monstruos y, 
sin eso, ¿qué era él? Y en su punto más bajo, 
el destino eligió revelar su mano en la forma 
de un Mago, Elgan de Verden. 


Elgan, un alabado académico y pionero de la 
magla magnética, estaba viajando por las 
montañas de Mahakam en busca del 
Shaelmaar que le cercenó la pierna. Su 
encuentro fue casual, pero Elgan estaba más 
que entusiasmado de reclutar a un brujo para 
que le ayudara en su venganza y prometió a 
Voren que le compensaría enormemente por 
su ayuda. Aunque al principio dudó, Voren 
accedió considerando que era mejor que, si 
tenía que morir, fuera a manos de un 
monstruo y no por inanición. 


Después de localizar y matar al Shaelmaar 
en las profundidades de unas minas enanas, la 
cueva, debilitada por las excavaciones del 
monstruo, comenzó a derrumbarse aplastando 
a un exhausto Elgan bajo una losa. A pesar de 
las protestas de Elgan, Voren se negó a 
dejarlo atrás y, cuando lo liberó de entre los 
escombros, el pozo los sepultó a ambos. 
Sorprendentemente sobrevivieron y, por la 
mañana, pudieron liberarse utilizando la 
magia de Elgan. 


Tal y como había prometido, pagó a 
Voren la cantidad acordada y juró una deuda 
vitalicia que con el brujo. Más tarde le 
ofrecería un nuevo invento, una prótesis de 
brazo que no se parecía a ninguna otra que 
podía soportar el estilo de vida de un brujo y 
que permitiría volver a lanzar Señales. 


El Impacto de la Discapacidad 


Desde pequeños a los brujos se les enseña 
que cualquier cosa que los retrase en el 
combate, los matará. ¿De qué sirve un Brujo 
que no puede lanzar Señales o luchar con la 
espada? Está arraigado en ellos desde su 
entrenamiento. Aunque Voren es un diestro 
espadachín, utilizaba su brazo izquierdo para 
lanzar señales y perderlo tuvo graves 
consecuencias mentales y físicas. Esta 
sección sirve para transmitir el impacto que la 
amputación tuvo en Voren y cómo le afecta 
hasta el día de hoy. La discapacidad forma 
parte de una persona como cualquier otra 
cosa, afectando a la mayoría de los aspectos 
de su vida diaria. Voren no es una excepción. 


Las prótesis no pueden colocarse 
inmediatamente, sino que es necesario un 
periodo de cicatrización para que la herida 
selle y se ajuste antes de poder colocarla. 


Aun así, una prótesis no es un "arreglo" automático. No 
hay "arreglo", solo ajuste y adaptación y, a menudo, 
frustración. Aunque Voren es un diestro espadachín y 
podía seguir empuñando su arma, su mano izquierda era su 
mano de lanzar Señales, lo que afectaba a su capacidad 
para luchar como solía hacerlo. Al principio, una prótesis 
de brazo no era una opción; las únicas disponibles eran de 
una calidad poco adecuada para el estilo de vida de un 
brujo. 

Como resultado, Voren se sintió cada vez más frustrado 
consigo mismo y con su situación, abatido y perdido. 
Incluso ahora, a pesar de contar con una prótesis de grado 
de brujo, este impacto mental no se resolvió 
repentinamente. 


Dolor Crónico 


El dolor crónico no debe confundirse con el dolor general 
derivado de algo como una lesión reciente. Voren tiene un 
dolor nervioso intenso y constante en el muñón de su brazo 
izquierdo. Este nivel de dolor cotidiano se ha convertido en 
su "nueva normalidad” y aunque es soportable, siempre 
está ahí. Sin embargo, los brotes son inevitables: a veces 
no son provocados y son aleatorios, y otras veces son el 
resultado de un golpe en la batalla, de cualquier clima frío 
o simplemente de un esfuerzo excesivo. 


El uso de pociones como la golondrina para reducir el 
dolor es contraproducente, ya que no son analgésicos. En 
su lugar, Voren compra o busca su propia bolsa de 
"Cálamo Aromático", una hierba medicinal comestible que 
crece en los pantanos y marismas de todo el continente. Si 
no dispone de este recurso y el dolor es intenso, Voren 
calienta piedras junto al fuego y las envuelve contra el 
muñón de su brazo a modo de apósito caliente. 


Es 


Información sobre el nuevo equipo 


Nombre 


Disponibilidad 


Cuando Voren experimenta un brote que no se puede 
soportar, se retrae y tiene dificultades para concentrarse y 
mantener una conversación. A menudo prefiere que lo 
dejen solo y recurre a las bebidas fuertes, si las hay, para 
tranquilizarse. 


Colocación y retirada de prótesis 


El brazo protésico de Voren está sujeto a su muñón 
mediante un arnés que se coloca bajo su armadura. Las 
correas de cuero se ajustan a su bíceps, pecho y hombros. 
También lleva un grueso calcetín acolchado que cubre el 
muñón para evitar las rozaduras y absorber los impactos. 
La prótesis y su arnés tardan aproximadamente 2 minutos 
en ponerse y 30 segundos en quitarse. 


Voren suele tener la prótesis cerca cuando no la lleva 
puesta. Cuando no la lleva, Voren es capaz de compensar 
la mayoría de las tareas cotidianas utilizando únicamente 
su brazo derecho. Sin embargo, tiene dificultades para 
lanzar señales con la mano derecha. 


Síndrome del miembro Fantasma 


A menudo Voren experimenta el síndrome del miembro 
fantasma cada vez que su dolor crónico se dispara; es decir, 
la sensación de que su brazo izquierdo sigue ahí, lo que 
provoca un picor y un malestar extremos. Si no le basta 
con el Cálamo Aromático o los apósitos calientes, suele 
realizar una serie de estiramientos y masajes en el muñón 
para favorecer el flujo sanguíneo y relajar la tensión de los 
músculos. 


Precio 


Silla de Ruedas básica 
Silla de Ruedas de calidad 
Prótesis básica 


Universal 
Escasa 
Universal 


Prótesis Mágica 


Prótesis de Brujo 


Prótesis de conducto 


